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1. Etap edukacyjny i klasa

edukacja wczesnoszkolna - klasa I

2. Przedmiot

edukacja wczesnoszkolna – matematyka z elementami przyrody

3. Temat zajęć:

Rozwiązywanie zadań tekstowych- obliczenia pieniężne w zakresie 20.

4. Czas trwania zajęć

45 minut

5. Uzasadnienie wyboru tematu

Temat jest zgodny z podstawą programową oraz planem nauczania w klasie 1 i nierozerwalnie łączy się 
z codziennym życiem każdego dziecka. Uczniowie z chęcią przystępują do działań praktycznych, 
wiedząc, że zdobyte umiejętności wykorzystają w późniejszym życiu. Wybrane zagadnienia umożliwiają 
doskonalenie umiejętności dodawania i odejmowania w zakresie 20.

6. Uzasadnienie zastosowania technologii

Wykorzystanie TIK stanowi ciekawą formę pracy, angażuje uczniów w proces lekcyjny, wyzwala 
ciekawość poznawczą. Zastosowanie technologii pozwoli na zachęcenie dzieci do pracy. Wykorzystam 
ozoboty, aplikację LearningApps, Genially, Wordwall, scanerQR, aplikację ,,Akademii Uczymy dzieci 
programować: Wirtualne puzzle i symulator robota".

7. Cel ogólny zajęć

Kształcenie umiejętności dokonywania obliczeń związanych z płaceniem. Utrwalenie dodawania i 
odejmowania liczb w zakresie 20. Rozwijanie umiejętności logicznego myślenia.

8. Cele szczegółowe zajęć

1. Uczeń układa i rozwiązuje zadania tekstowe.
2. Uczeń dostrzega problem matematyczny oraz tworzy własną strategię jego rozwiązania.
3. Uczeń wykonuje obliczenia pieniężne.
4. Uczeń zna nominały polskich monet i banknotów:1 zł, 2 zł, 5 zł, 10 zł, 20 zł.
5. Uczeń dodaje do podanej liczby w pamięci i od podanej liczby odejmuje w pamięci.
6. Uczeń potrafi posługiwać się aplikacjami zaproponowanymi przez nauczyciela.

9. Metody i formy pracy

Metody: 
-słowne
-aktywizujące wspierane TIK
-praktycznego działania
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Formy pracy:
-zbiorowa jednolita
-grupowa zróżnicowana
-indywidualna

10. Środki dydaktyczne

-Wirtualne, papierowe monety i banknoty o nominałach 1 zł, 2 zł, 5 zł, 10 zł, 20 zł.
-Ozoboty 
-Mata do kodowania
-Tablica multimedialna
-Komputer 
-Tablety
-Telefony
-Drewniane puzzle do Ozobota- EduSense

11. Wymagania w zakresie technologii

-Dostęp do Internetu
-Tablica multimedialna
-Komputer
-Tablety
-Telefony

12. Przebieg zajęć

Aktywność nr 1

Temat:

Milczek

Czas trwania

10 minut

Opis aktywności

1. Doskonalenie techniki dodawania i odejmowania w zakresie 20 - zabawa w Milczka, zastosowanie 
kodów QR. Uczniowie skanują kody QR i zapisują działania. 
 Sprawdzanie  działań na tablicy multimedialnej.

https://padlet.com/ulaniziolek2104/p743djajtx2h7074

Aktywność nr 2

Temat

Zabawa w sklep.

https://padlet.com/ulaniziolek2104/p743djajtx2h7074
https://padlet.com/ulaniziolek2104/p743djajtx2h7074
https://padlet.com/ulaniziolek2104/p743djajtx2h7074
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Czas trwania

15 minut

Opis aktywności

1. Zaproszenie uczniów do zabawy :
Z okazji Dnia Dziecka  zrób sobie, rodzeństwu prezent w wirtualnym sklepie-uczniowie mają do 
dyspozycji 20zł ( różne nominały). 
2. Dzieci omawiają z nauczycielem  ile zapłaciły za zakupy. Pokazują, jakimi monetami mogły zapłacić, 
czy wydały wszystkie pieniądze.
Co kupiłaś/łeś? - wykonanie obliczeń.
Jak obliczyć, ile mamy zapłacić? – musimy dodawać kwoty. Jeśli mamy do zapłaty 20 zł to możemy 
zapłacić kilkoma sposobami: jedną monetą lub wieloma. Nie ma jednego sposobu dysponowania 
gotówką. Aby zapłacić daną sumę pieniędzy, każdy musi dodać wystarczającą ilość odpowiednich 
monet i banknotów.
https://view.genial.ly/60b01b0c88ed480dacf991b7/presentation-obliczenia-pieniezne-monety-i-banknoty

3. Zabawa ruchowa:  ,,Kolorowa papuga".

Aktywność nr 3

Temat

Rozwiązywanie zadań tekstowych.

Czas trwania

15 minut

Opis aktywności

1. Praca w aplikacji LearningApps:  Wygraj milion!
https://learningapps.org/view20334742
Analiza treści zadania : przedstawienie etapów rozwiązywania zadań tekstowych.
Co wiemy? 
Ola kupiła piłkę za 9zł i skakankę za 10zł
Czego nie wiemy?
Ile zapłaciła?
Rozwiązujemy zadanie:
Zapisujemy działanie i obliczamy:
9 zł+10 zł= 19zł
Odpowiadamy : Ola zapłaciła 19 zł za zakupy.
2. Dalsze zadania z ,,Milionerów " wykonują uczniowie w parach.

Aktywność nr 4

Temat

https://view.genial.ly/60b01b0c88ed480dacf991b7/presentation-obliczenia-pieniezne-monety-i-banknoty
https://learningapps.org/view20334742
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Zabawa na macie do kodowania.

Czas trwania

5 minut

Opis aktywności

1. Każda grupa na macie do kodowania przeprowadza ozobota z linii startu do mety, zbierając monety i 
obliczając działania. Wygrywa drużyna, która najszybciej pokona trasę z robotem i zbierze jak najwięcej 
pieniędzy. Pod puzzlami z monetami znajdują się działania:
16 zł - 12 zł=
14 zł + 4 zł=
13 zł- 6 zł=
8 zł +9 zł=
Uczniowie powinni wybrać drewniane puzzle lub wirtualne puzzle z komendami, które umożliwią szybkie 
przejście ozobota do mety. Na macie do kodowania są monety. W aplikacji zastąpiłam je piłkami, 
działania przesyłam uczniom na jamboard.  Można ułożyć inną trasę, to jest moja propozycja.
www.puzzle.uczymydzieciprogramowac.pl/pl/2d2df175

13. Sposób ewaluacji zajęć

1. Podsumowanie zajęć: 
Lekcja była....
https://wordwall.net/pl/resource/16978678

14. Licencja

CC BY-NC-SA 4.0 - Uznanie autorstwa-Użycie niekomercyjne-Na tych samych warunkach 4.0 
Międzynarodowe. Przejdź do opisu licencji

15. Wskazówki dla innych nauczycieli korzystających z tego scenariusza

Scenariusz przeznaczony jest dla uczniów klasy I
Można zmodyfikować wg własnych potrzeb i możliwości rozwojowych zespołu klasowego. 
Jeżeli nie mamy drewnianych puzzli należy wydrukować trasę ozobota - załącznik w materiałach 
pomocniczych: puzzle. Podczas nauki zdalnej należy wykorzystać aplikację ,,Wirtualne puzzle i 
symulator robota" .

16. Materiały pomocnicze

puzzle_2d2df175.pdf

17. Scenariusz dotyczy Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej:  Nie
18. Forma prowadzenia zajęć: dowolna
Uwagi do scenariusza po jego realizacji
Zajęcia odbyły się w przyjaznej atmosferze, która sprzyjała nauce i rozwijaniu kreatywności. Sposób 
przekazywania wiedzy  był jasny i bardzo interesujący, dzięki temu uczniowie chętnie oraz aktywnie 
uczestniczyli w zajęciach. Uważam, że podczas zajęć  wykorzystane były wartościowe metody i techniki 
pracy, a także dostosowane do potrzeb lekcji narzędzia TIK.   
http://sp3.zory.pl/?p=39156

http://www.puzzle.uczymydzieciprogramowac.pl/pl/2d2df175
https://wordwall.net/pl/resource/16978678
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.pl
https://lekcjaenter.pl/files/scenariusze/27723/puzzle_2d2df175.pdf
http://sp3.zory.pl/?p=39156
http://sp3.zory.pl/?p=39156

